
































Heft Nr. 46 
1. Auflage 


Komplettlösung incl. Pläne 
zu dem Infogrames Spiel 


Prisoner of Ice 


Gelöst und bearbeitet von: 


Christian von Mellenthin 


Hint Shop - Inh.: Christian von Mellenthin, Sülzgürtel 96, 50937 Köln 
Copyright 1995 by Hint Shop - Alle Rechte vorbehalten: 


Alle in diesem Lösungsheft enthaltenen Daten, wurden nach bestem Gewissen erstellt. Trotzdem können etwaige Fehler 
auftreten. Der Hint Shop übernimmt keine Garantie der Folgen und kann auch keine juristische Verantwortung übernehmen, 
die aus der Benutzung dieses Heftes entstehen können. 


Das Lösungsheft mit allen Texten, Listen bzw. Karten darf ohne eine schriftliche Genehmigung durch den Hint Shop in 
irgendeiner Form von Ausdruck, Kopie oder andere Verfahren nicht reproduziert oder vervielfältigt werden. 


Auf der Software von „Prisoner of Ice“ liegt ein Copyright der Firma Infogrames Multimedia 


Die Informationen in diesem Produkt werden ohne Rücksicht auf einen eventuellen Patentschutz veröffentlicht. Warennamen 
werden ohne Gewährleistung der freien Verwendbarkeit benutzt. 





Inhaltsverzeichnis 
Inhaltsverzeichnis -————_———— 2.2.22 


Einleitung 3 


Hinweise-———  ——— mee 4 







Auf dem U-Boot -——mamum nnn nn nnn nanan nnn 5 
Die Bibliothek — ———_——————_— 0 a 9 


Die Gefangenschaft ------------------------------------------------------------------------------------- 10 
Ráume. von Norackamous---—-------—---— anne enn 11 


Zum herausnehmen in der Heftmitte 


s5- 
Hint Shop 


Einleit 
Der Hint Shop begrüßt Sie recht herzlich und bedankt sich bei Ihnen für den Erwerb 
dieses Lösungsheftes. Die Lösung, die Sie in Ihren Händen halten, wird Sie vom 
Anfang des Spieles bis zu dessen Ende begleiten und Ihren Handlungsbereich auf das 
Genauste erklären. Es kann sein, daß Sie zu einigen Spielen, Pläne bzw. Karten oder 
etwaige Listen bzw. Tabellen brauchen, damit es Ihnen leichter fällt sich zu 
orientieren. In diesem Fall finden Sie in der Heftmitte die dazugehörigen Pläne oder 
Tabellen, die Sie dem Lösungsheft entnehmen können. 


Bei dem Hint Shop handelt es sich um eine unabhängige Lösungsabteilung, die 
Lösungen inklusive Pläne zu den gängigen Spielbereichen, hauptsächlich aber 
"Rollenspiele" und "Adventures" im Angebot hat. Sie können bei uns zu fast jedem 
Spiel ein Lösungsheft käuflich erwerben. 


Falls Sie Verbesserungsvorschläge zum Aufbau des Lösungsheftes oder 
Schwierigkeiten beim Lösen des Spieles trotz der Lösung haben, ist der Telefonservice 
bereit, Ihre Anregungen, Beschwerden oder Probleme entgegenzunehmen. Wir stehen 
Ihnen wochentags von 9 bis 14.30 Uhr und von 15 bis 17 Uhr unter der 
Telefonnummer (0221) 4200942 zur Verfügung und werden versuchen, Ihre Probleme 
aus der Welt zu schaffen. 


Bei Anregungen und Vorschlägen wird die Redaktion sich zusammensetzen, um Ihre 
Ideen in Betracht zu ziehen. Dies können Sie uns auch über den Schriftverkehr 
mitteilen: Hint Shop - Inh.: Christian von Mellenthin, Sülzgürtel 96, 50937 Köln. Nach 
diesen allgemeinen Informationen wünschen wir Ihnen viel Vergnügen mit unserem 
Lósungsheft. 
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Hinweise 

Die meisten Programmierer benutzen einen Mutiple-Choice-Dialogverfahren. Das bedeutet, 
daf Sie bei Gespráchen zwischen verschiedenen Fragen und Antworten wáhlen kónnen. Wir 
haben die Reihenfolge der zu benutzenden Texte durch Zahlen markiert. Wenn also in einer 
Lósung die Anweisung (Textwahl: 1/ 3/ 2) steht, miissen Sie von der ersten 
Auswahlmöglichkeit den ersten Satz wählen, in der zweiten Auswahlmöglichkeit den dritten 
und in der dritten den zweiten. Es gibt auch Dialoge, bei denen Sie bestimmte Begriffe 
eingeben müssen. Es werden dann Wörter in Anführungsstriche (deutsche Version) und in 
Klammern (englische Version) angegeben. Außerdem ist es oft wichtig, nicht nur einmal, 
sondern zweimal mit einer Person zu sprechen, um alles Wissenswerte zu erfahren. 


Bei den meisten Lösungen bestimmen die Richtungsangaben (Norden, Süden, Westen und 
Osten) an welchem Bildrand die Spielfigur das Bild zu verlassen hat. Das bedeutet, daß Sie 
bei der Anweisung „Norden“ das Bild nach oben hin verlassen oder in das Bild hineingehen 
sollen. Wenn in einem Satz steht, daß Sie das Bild nach „Osten“ verlassen sollen, bedeutet 
dies, daß Sie nach rechts gehen müssen. Bei „Westen“ müssen Sie natürlich nach links und 
bei „Süden“ nach unten aus dem Bild. 


Viele Spiele haben ein geniales Automapping und bei solchen Spielen bitten wir Sie um 
Zusammenarbeit. Sie erforschen und wir erklären Ihnen, wo und wie es am besten weitergeht. 
Das sieht folgendermaßen aus: Sollten Sie ein neues Gebiet betreten, müssen Sie es zuerst 
erforschen, um zu wissen, wo etwas zu holen ist. Erforschen Sie dabei nicht zu viel. Für Sie 
sind die Erkundungen beendet, wenn Sie vor einer Tür, Falle, Bodenplatte, Geheimwand oder 
etwas ähnlichem stehen. Der Lösungstext wird Sie nach dem Erforschen darauf hinweisen, 
durch welche Tür bzw. Geheimwand Sie gehen müssen und welche Bodenplatte Sie betreten 
dürfen. Diese Orte werden im Text durch zwei Koordinatenpunkte, z.B. (18/ 3) 
gekennzeichnet. Das bedeutet, Sie müssen an der linken Zahlenreihe (Senkrechte) die 18 
suchen und von dort 3 Einheiten nach rechts (Waagerechte) zählen, um den gesuchten Punkt 
zu erhalten. Die erste Zahl wird immer auf der Senkrechten und die zweite Zahl auf der 
Waagerechten ermittelt. 


In vielen Spielen gibt es eine große Anzahl von Gegenständen. Einige davon sind für das 
Lösen des Rollenspiels sehr wichtig und andere nicht. Sollte Ihnen mal ein Gegenstand fehlen, 
so verzweifeln Sie nicht. Irgendwo muß er stecken. In solchen Situationen bleibt Ihnen nichts 
anderes übrig, als die vorherigen Gebiete erneut zu durchsuchen, wenn die Gegenstände durch 
ein Zufallsprinzip (das vom Computer errechnet wird) in der Gegend verteilt werden. 
Irgendwann wird es auch bei Ihnen vorkommen, daß Sie nichts mehr tragen können. Notieren 
Sie sich bitte genau den Ort, an dem Sie die Gegenstände ablegen, um Sie später nicht suchen 
zu müssen, falls Sie einen abgelegten Gegenstand brauchen. Am besten legen Sie die 
unwichtigen Gegenstände auf den Bodenplatten ab (in Rollenspielen), um diese, wie in der 
Lösung beschrieben, zu erschweren. 


Wir haben unsere Lösung so geschrieben, daß Sie das Spiel Schritt für Schritt lösen können. 
Leider können wir nicht feststellen, wann Ihre Person vergiftet, krank, verletzt oder verflucht 
wird. Benötigt Ihr Held ärztliche Hilfe, so suchen Sie immer einen Heiler oder einen Tempel 
auf, um sich verarzten zu lassen. Können Sie Magie, so heilen Sie sich selbst. Da es bei 
manchen Stellen auf Geschicklichkeit und dem richtigen Zeitpunkt ankommt, raten wir Ihnen 
Ihren Spielstand öfters abzuspeichern. Sollten Sie dennoch bei manchen Sachen nicht die 
gewünschte Kraft oder das Talent besitzen, so notieren Sie sich diese Stelle in der Lösung und 
kehren Sie später wieder dorthin zurück, wenn Ihre Spielfigur erfahrener geworden ist. Sie 
merken es daran, wenn Sie gegen die gleichen Gegner bessere Chancen im Kampf haben oder 
besser mit der Magie umgehen können als vorher. 
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Auf dem U-Boot 


Durch den Vorspann erfahren Sie schon, daf sich in den gefundenen Kisten Ungeheuer 
befinden. Sie befinden sich auf der Kommandobriicke eines U-Bootes und werden gerade 
vom Kapitän zum Oberleutnant ernannt. Sprechen Sie mit ihm über alle Stichworte und 
verlassen Sie das Gesprächsmenü mit der rechten Maustaste. Das U-Boot wird von einem 
anderen Schiff geortet und angegriffen. Sie begeben sich mit dem Kapitän in den Laderaum. 
Hier ist etwas merkwürdiges passiert. Durch die Hitze hat sich ein Prisoner aus der Kiste 
befreien können und hat ein Besatzungsmitglied getötet. 


Es dauert nicht lange und der Kapitän wird ebenfalls von dem Monstrum geschnappt. Jetzt 
müssen Sie sich beeilen, um den Feuerlöscher von der Wand zu holen und die Flammen vor 
den linken Türen zu löschen. Sollten Sie zu langsam gewesen sein, ist dies auch nicht allzu 
tragisch, da das Spiel immer einen „Joker“ abspeichert, wenn es zu einer schwierigen Sequenz 
kommt. Laden Sie einfach den Joker-Speicherstand und wiederholen Sie die Sequenz. Sobald 
die Flammen gelöscht sind, begeben Sie sich nach rechts auf die Kommandobrücke. 


Reden Sie mit Driscoll über alles. Öffnen Sie die Schublade vom Tisch, worauf das Funkgerät 
steht. Untersuchen Sie die geöffnete Schublade und nehmen Sie das Codeheft, das 
Tonbandgerät und den Schlüssel an sich. Gehen Sie durch die rechte Tür zu den Schlafkojen. 
Nehmen Sie die Axt von der linken Wand und schauen Sie unter die Liege, um an die 
Schwimmweste sowie die Eissporen zu gelangen. Stecken Sie sich noch die kleine 
St. Christopher-Medaille ein, die auf dem unteren rechten kleinen Tisch liegt. 


Reden Sie mit Wayne über alles und klettern Sie dann über die rechte Schleuse in den 
Torpedoraum. Nehmen Sie die Signalrakete an sich und klettern Sie wieder hinauf zu den 
Schlafkojen. Reden Sie erneut mit Wayne und beenden Sie das Gespräch. Dabei werden Sie 
Wayne zur Kommandobrücke schicken. Benutzen Sie die St. Christopherus-Medaille mit 
Hamsun, um ihn zu hypnotisieren. Er murmelt irgendeine Formel, die Sie mit dem 
Tonbandgerät aufnehmen sollten. 


Sobald Sie nach links zur Kommandozentrale gehen, erscheint der Prisoner, der Wayne stark 
verletzt. Benutzen Sie das Tonbandgerät mit sich selbst (Ryan), um das Monstrum zu 
vertreiben. Sprechen Sie den verletzten Wayne an. Leider können Sie ihm nicht mehr helfen. 
Nachdem Wayne gestorben ist, erfahren Sie durch eine Zwischensequenz, daß ein Saboteur an 
Bord ist. Sprechen Sie mit Driscoll über alles. Sie erhalten von ihm weitere Anweisungen 
sowie ein Funkgerät. 


Da es ein Leck im Torpedoraum gibt, müssen Sie zuerst einen Hilferuf aussenden. Um den 
Code für das Funkgerät zu bekommen, sollen Sie mit Stanley sprechen.Steigen Sie rechts die 
Schleuse hinunter, um in den Maschinenraum zu gelangen. Auf Stanley ist ein Stahlträger 
gefallen. Rufen Sie durch das Funkgerät Driscoll und teilen Sie ihm die missliche Lage mit. 
Drücken Sie den Knopf rechts am Kettenzeug und funken Sie erneut Driscoll an, damit er die 
Kette dazu benutzen kann, um Stanley von dem Stahlträger zu befrien. Sprechen Sie nun 
solange mit Stanley, bis er den Code für das Funkgerät sagt. Heben Sie den Engländer 
(Werkzeug) vom Boden auf und begeben Sie sich dann zur Kommandobrücke zurück. 
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Benutzen Sie das Codeheft mit dem Funkgerát. Zum Gliick erreichen Sie ein Schiff. Leider 
sind Sie zu tief im Wasser, als daf das Schiff Sie orten kónnte. Daher miissen Sie jetzt den 
Torpedoraum entwássern. Gehen Sie durch die linke Tiir in den Laderaum und ziehen Sie sich 
die Eisporen an. Wandern Sie zwischen den beiden Stahltüren zum Kasten und öffnen Sie ihn 
mit dem Schlüssel vom Kapitän. Holen Sie die Signalpistole heraus. Begeben Sie sich nach 
rechts zur Kommandobriicke und entfernen Sie mit dem Englander das Metallrad an der Tiir, 
die mitten im Raum liegt. 


Gehen Sie nach rechts in die Schlafkojen und versuchen Sie durch die Schleuse in den 
Torpedoraum zu gelangen. Leider funktioniert es nicht, da das elektronische 
Sicherungssystem eingeschaltet ist. Kehren Sie zur Brücke zurück und reden Sie mit Driscoll 
über alles. Schlagen Sie dann mit der Axt den Schaltkasten auf, der sich an der rechten Wand 
befindet. Untersuchen Sie nun den Kasten. Sie können dort zerstörte Leitungen erkennen. Ihre 
Aufgabe ist es jetzt, jede Stromzufur zu vervollständigen. D.h., daß die drei Leitungen 
(orange, grün und lila) ohne Unterbrechung von oben bis unten verlaufen müssen. 


Um die Stromleitungen in andere Leitungen zu schicken, müssen Sie nur die Schalter 
betätigen. Sie werden schnell herausfinden, wie das funktioniert. Haben Sie alle Leitungen 
vervolständigt, so verlassen Sie automatisch den Kasten. Jetzt können Sie zu den Schlafkojen 
marschieren und in den Torpedoraum hinuntersteigen. An der rechten Wand gibt es ein 
winziges Loch. Stecken Sie dort das Metallrad hinein und drehen Sie es, damit das Wasser aus 
dem Raum verschwindet. Öffnen Sie das untere Torpedoabschußrohr sowie den links 
danebenliegende Torpedo. Benutzen Sie das Funkgerät, um Driscoll von ihrem Vorhaben zu 
benachrichtigen. Jetzt brauchen Sie nur noch in den Torpedo zu klettern und Sie haben sich 
sowie die Besatzung gerettet. 
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Edwards Basis 


Sie führen direkt ein Gespräch mit dem Kommandanten Sears. Reden Sie mit ihm über alles. 
Sobald Sie das Gespräch beendet haben, taucht ein anderer Soldat auf und verschwindet mit 
Sears. Öffnen Sie vom rechten Schreibtisch die linke Schublade, schauen Sie hinein und 
nehmen Sie das Blatt an sich. Schließen Sie die Schublade wieder und nehmen Sie von 
diesem Schreibtisch die Schachtel Zigaretten und die Identitätskarte. Quincy taucht auf und 
gibt Ihnen den Tagesbefehl. Vor der Tür müssen Sie den Tagesbefehl dem Wachposten 
vorzeigen. Doch dieser wird durch einen Alarm verschwinden, so daß Sie den Schreibtisch 
anschauen und die Filmdose an sich nehmen können. 


Begeben Sie sich durch die mittlere Tür in den Funkraum. Sprechen Sie mit Shaw. Leider hat 
er keine Zeit Gespräche zu führen. Benutzen Sie die Identitätskarte mit dem Wasserdampf des 
Kessels, um das Foto davon zu lösen. Verlassen Sie den Raum und gehen Sie dreimal durch 
die rechte Tür. Sie werden sich dann im Konferenzraum wiederfinden. Sprechen Sie mit 
McLaglen über alles. Geben Sie ihm dann die Schachtel Zigaretten und bitten Sie ihn, den 
Film vorzuzeigen. Haben Sie den Film gesehen, so suchen Sie die hinteren Bücher im Regal 
ab. Sie werden dort ein einzelnes Buch finden. Schauen Sie es sich an und legen Sie die Seite, 
die Sie dabei haben zu der anderen. Sie erfahren so den ganzen Code. 


Sprechen Sie noch einmal mit McLaglen und verlassen Sie dann den Raum durch die rechte 
Tür. Gehen Sie im Gang durch die linke und in der Eingangshalle durch die mittlere Tür. 
Betreten Sie den Funkraum und fragen Sie Shaw, ob eine Nachricht für Sie angekommen ist. 
Haben Sie die neue Mittleilung gelesen, so sprechen Sie Shaw auf die Kartei und dann auf 
McLaglen an, damit er Ihnen sagt, wo Sie die Kartei finden können. Verlassen Sie den Raum 
und gehen Sie in den linken zu Sears Büro. 


Schieben Sie das Bild an der linken Wand auf Seite und öffnen Sie den Safe. Schauen Sie 
hinein und nehmen Sie den Schlüssel sowie des Stempel an sich. Schließen Sie den Safe 
wieder und schieben Sie das Bild an die alte Stelle zurück. Untersuchen Sie auf dem linken 
Schreibtisch die Papiere. Legen Sie das Foto von Ihnen darauf und stempeln Sie den Brief ab. 
Damit haben Sie sich einen Passierschein gemacht. Verlassen Sie das Büro. 


Wandern Sie durch die rechte Tür und drücken Sie den roten Knopf rechts neben dem Aufzug. 
Steigen Sie in den Lift, um in das Tiefgeschoß gebracht zu werden. Sobald Sie versuchen 
durch das Gitter zu gehen, taucht ein Wachposten auf, dem Sie den Passierschein zeigen 
müssen. Gehen Sie in den Wachraum und sprechen Sie mit einer der beiden Wachen. Gehen 
Sie durch die linke Tür an der rechten Wand und öffnen Sie die Kiste. Schauen Sie in diese 
hinein. Leider hatte dieser Mensch nicht soviel Glück mit der Begegnung eines Prisoners 
gehabt. Stecken Sie sich noch die Dose vom Regal ein und verlassen Sie den Raum. 


Gehen Sie durch die rechte Tür ins Wartezimmer und sprechen Sie mit der Frau. Sie wird den 
Doktor fragen, ob er sich Zeit für Sie nimmt. Lesen Sie in der Zeit das rote Magazin auf dem 
Tischchen durch. Die Frau wird dann wieder auftauchen und Sie in das Zimmer des Doktors 
bitten. Begeben Sie sich also in den rechten Raum und sprechen Sie mit dem Doktor über Ihre 
Magenverstimmung. Zeigen Sie ihm danach die Konservendose. Sobald der Doktor Tabletten 
holt, sollten Sie sich die Montageanleitung einstecken. Sollten Sie nicht schnell genug sein, so 
können Sie bei der Frau im Wartezimmer immer wieder einen Termin vereinbaren lassen. 
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Begeben Sie sich in den Wachraum zuriick und klopfen Sie an der vorderen Tiir (durch die Sie 
noch nicht gegangen sind). Zeigen Sie dem Mann die Montageanleitung und betreten Sie dann 
den Raum. Reden Sie mit Finnlayson iiber alles. Nehmen Sie die Zigarette aus dem 
Aschenbecher und den Feuerléscher von der Wand. Werfen Sie die Zigarette in den 
Papierkorb und verstecken ‘Sie sich in der „dunklen Ecke“, die sich in der mitte der rechten 
Seite (vor dem Regal) befindet. Es dauert nicht lange und der Mann wird das Feuer entdecken. 
Er verschwindet dann mit dem Mann aus dem Karteiraum. 


Benutzen Sie den Feuerlöscher mit dem Papierkorb, um den Brannt zu löschen. Gehen Sie in 
den Karteiraum und öffnen Sie die Schublade. Untersuchen Sie sie. Leider war schon vor 
Ihnen jemand hiergewesen und hat alle Karteien bis auf von Parker gestohlen. Verlassen Sie 
den Karteiraum sowie das Zimmer des Waffenmeisters. Sears wird auftauchen und Sie 
zuurück zum U-Boot schicken, da Sie dort weitere Unterlagen von Hamsun finden sollen. Auf 
dem U-Boot findet Sie etwas weiter rechts ein Kabel auf dem Boden liegend. Befestigen Sie 
es an der Stange beim Eis, damit Sie weiter zur Nase des U-Bootes marschieren können. 


Öffnen Sie die liegengelassene Truhe und nehmen Sie die beiden Metallteile an sich. 
Verbinden Sie die beiden miteinander und gehen Sie nach links zum Eingang zurück. 
Befestigen Sie den Marineschlüssel an der Kommandobrücke, um diese endlich betreten zu 
können. Wandern Sie nach rechts zu den Schlafkojen und öffnen Sie den oberen linken 
Schrank. Schauen Sie in ihn hinein und nehmen Sie das Blatt von Hamsun an sich. Sobald Sie 
nach links zur Kommandobrücke gehen, taucht ein Prisoner auf. 


Jetzt müssen Sie sich wieder beeilen. Drücken Sie an der Rückwand, etwas links von Ryan 
den Knopf. Ein Schlüsselloch erscheint, wo Sie mit dem Schlüssel von Sear die 
Selbstzerstörung einschalten können. Steigen Sie über die Leiter ins Freie. Waren Sie schnell 
genug, sind Sie noch am Leben, während das U-Boot mit dem Prisoner in die Luft gesprengt 
wird. Ansonsten laden Sie den „Joker“ Spielstand und versuchen es auf ein neues. 


Sobald Sie in Edwards Basis angekommen sind, werden Sie unhöflich Empfangen. Zum 
Glück taucht der Doktor auf, der Sie mit in sein Büro nimmt. Nach einem kurzen Blick ins 
Mikroskop taucht die Krankenschester auf und flieht entsetzt mit dem Doktor. Sie beeilen sich 
natürlich, um in das Behandlungszimmer zu gelangen. Ein Prisoner ist aufgetaucht und tötet 
gerade Quincy. Sie malen ein Zeichen auf den Boden, um damit den Prisoner 
gefangenzuhalten. Nähern Sie sich bloß nicht dem Monster sondern verlassen Sie den Raum. 
Auf dem Schreibtisch des Doktors liegt auf der roten Ablagemappe eine winzige Nadel. 
Nehmen Sie diese an sich. Gehen Sie zweimal nach links zum Aufzug. 


Drücken Sie den roten Knopf und steigen Sie in den Lift. Wandern Sie durch die mittlere und 
dann durch die linke Tür in Sears Büro. Benutzen Sie die Nadel mit der großen Landkarte, um 
ein Versteck freizulegen. Schauen Sie in dieses Versteck hinein (an der linken Seite) und 
nehmen Sie den Stein sowie den Bericht an sich. Kehren Sie in das Behandlungszimmer im 
Tiefgeschoß zurück. Stellen Sie sich nicht genau vor den Prisoner, sondern benutzen Sie 
vorher den Stein mit sich selbst (Ryan). Sobald das Monstrum weg ist, heben Sie die 
Karteikarten vom Boden auf. Damit verabschieden Sie sich vom Doktor und machen sich auf 
nach Buenos Aires. 
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Die Bibliothek 


Sobald Sie die Bibliothek betreten, werden Sie von jemanden verfolgt. Wenn Sie ihn 
ansprechen, tut er so, als ob er Sie nicht verstehen wiirde. Reden Sie dann mit Diane und 
Hernandez über alles. Sie werden zum Direktor geschickt. Sie erhalten während des 
Gespráches weitere Informationen sowie eine Buchseite. Bald taucht der Verfolger auf und 
erschießt den Sekretär. Sobald Ihr Abbild aufgetaucht ist und den Verfolger erschossen hat, 
verstecken Sie sich vor der Polizei, die den Direktor mit zur Wache nehmen. Nachdem Sie 
aus dem Versteck gekommen sind, rennt Diane davon. 


Gehen Sie nach rechts in die Eingangshalle und dann durch die hintere Glastür in die 
Bibliothek. Schauen Sie einmal Diane an und reden Sie mit ihr über alles. Heben Sie den 
Stock sowie den Stoß Bücher von der linken Wand vom Boden auf. Der Stoß Bücher, ist drei 
Bücher rechts neben der linken Tür. Verwechseln Sie es nicht mit dem großen Stapel in der 
Mitte des Raumes. In dem dritten Bücherregal von links entdecken Sie in dem mittleren Fach 
ein einzelnes Buch, welches sich herausziehen läßt und einen Geheimgang freigibt. Gehen Sie 
durch diesen hindurch in die nächste Etage. 


Hier befindet sich eine Leiter, wo eine Sprosse fehlt. Setzen Sie den Stock ein, um die Sprosse 
zu ersetzten. Klettern Sie die Leiter empor. In der nächsten Ebene finden Sie im zweiten 
Regal von links in der mittleren Reihe einige „leere Plätze“. Schauen Sie sich diese genauer 
an und stellen Sie das Buch von Sophokles links hinein. Das Buch von Shakespeare kommt in 
die Mitte und das Buch von Göthe nach rechts. Dadurch bildet sich eine Treppe, wodurch Sie 
wieder eine Ebene höher kommen. 


Laufen Sie rechts bei Diana aus dem Bild. Somit gelangen Sie bis zu den Büsten auf der 
Bibliothek. Drücken Sie die rechte Büste (von Homer), um ein Fach zu öffnen. Holen Sie dort 
den Schlüssel heraus und öffnen Sie damit die Glastür. Endlich befinden Sie sich auf der 
Terasse. Gehen Sie auf den Sockel der Venusstatue und springen Sie zur Jupiterstatue. Jetzt 
können Sie sich die Wurfscheibe der letzten Statue anschauen und stellen fest, daß es die 
Sonnenscheibe sein muß. Leider tauchen Nazis auf und nehmen Sie gefangen. 
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Die Gefangenschaft 


Sie landen mit Diane im Gefángnis. Ihr linker Zellennachbar versucht Ihnen was zu sagen. 
Nehmen Sie den Löffel, den Eßnapf und den Becher vom Tisch. Warten Sie, bis der 
Wachmann in Ihre Zelle geschaut hat und graben Sie mit dem Léffel ein kleines Loch an der 
linken Wand. Dadurch kónnen Sie mit Parker reden, der Ihnen einiges zu erzáhlen hat. Jetzt 
brauchen Sie jeweils nur zu warten, bis Hamsun, Diane und dann Parker aus den Zellen 
gefiihrt werden. 


Warten Sie weiter, bis Dietrich auftaucht, Ihnen einen Stift sowie ein Blatt gibt, worauf Sie 
eine Erklárung abgeben sollen. Sobald Sie wieder alleine in der Zelle sind, nehmen Sie den 
Hocker an sich und stecken Sie das Blatt ins Waschbecken, um es zu verstopfen. Warten Sie 
solange, bis der Soldat auftaucht und schlagen Sie ihn dann mit dem Hocker ohnmichtig. 
Nehmen Sie den Schliisselbund vom Soldaten und schlieBen Sie damit die Zellentiir. Schieben 
Sie nun den Tisch in die Mitte und stellen Sie den Hocker darauf. Benutzen Sie den Löffel, 
um die Schrauben am Lüftungsschacht zu entfernen. 


Sobald Sie in den Schacht geklettert sind, gehen Sie zweimal nach rechts, bis Sie in eine 
Höhle gelangen. Bewegen Sie den Stalagmiten und holen Sie die beiden Edelsteinbe aus dem 
Versteck. Wandern Sie nach rechts zu dem Schädel und stecken Sie den Rubin in das linke 
und den Amethyst ins rechte Auge. Dadurch erscheint ein Tor, welches Sie durchschreiten 
sollten. Untersuchen Sie die Lore und nehmen Sie die Brechstange an sich. Gehen Sie nach 
links zu der Lava. Unter den rot glühenden Steinen können Sie einen normalen kleinen Stein 
mit dem Brecheisen weghebeln, so daß sich der Boden mit Lava füllt. 


Halten Sie die Brechstange in die Lava, um sie zum glühen zu bringen. Benutzen Sie das 
erhitzte Eisen mit dem eingefrorenen Rad der Lore, um es nach rechts schieben zu können. 
Nehmen Sie sich nun in Acht. Ein Prisoner erwacht zum Leben. Beeilen Sie sich, um in den 
rechten Raum zu gelangen. Benutzen Sie das Brecheisen mit dem großen Ventilator, um 
hinter ihn in den Gang zu gelangen. Schauen Sie durchs Gitter. Sie erkennen die Gefangenen, 
sowie Dietrich, der ein Prisoner beschwört. Sobald Dietrich verschwunden ist, steigen Sie 
durch das Gitter und benutzen Sie die Buchseite mit sich selbst. Sie gelangen durch ein 
Sonnentor in die Zukunft. 


Untersuchen Sie die halbe Metallmarke unter dem Sonnentor. Es scheint Ihre eigene zu sein. 
Schalten Sie das Computerterminal ein. Sie erfahren, daß Sie derjenige sind, der damals 
ausgeschickt worden ist, um die Welt zu retten. Sie sind ebenfalls ein Parker. Rechts neben 
dem Computerterminal liegt ein Kolben auf den Boden. Auf dem Computertisch liegt eine 
Batterie und links daneben befindet sich ein Lauf sowie ein Mittelteil auf dem Boden. 
Begeben Sie sich in die linke Bildschirmhälfte. Dort werden Sie auf dem Boden zwei 
Stickstoffladungen finden. 


Schalten Sie am rechten Computertisch den Scanner ein und schieben Sie die Batterie in den 
Slot. Drücken Sie den roten Knopf und benutzen Sie den Lauf, das Mittelteil und den Kolben 
mit dem Bildschirm. Dadurch haben Sie Ihre eigene Waffe (F.N.D.) gebastelt, womit Sie 
etwas weiter links den Stein zerschiessen können. Öffnen Sie den Schrank und schauen Sie 
hinein. Nehmen Sie den Stein sowie die Sonnenscheibe an sich. Benutzen Sie die Scheibe an 
dem Sonnentor, um zu den Gefangenen zurückzukommen. Benutzen Sie die Buchseite mit 
sich selbst, um den Prisoner unschädlich zu machen. 
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Reden Sie mit einem der drei Gefangenen. Sie fordern sie auf, durch das Sonnentor zu 
marschieren, da Sie dann in Sicherheit sind. Nachdem alle drei verschwunden sind, begeben 
Sie sich durch das Tor in die Bibliothek zu dem Direktor. Diesmal spielen Sie die andere 
Seite. D.h., sobald Sie auftauchen miissen Sie die Waffe nehmen und ihn mit dem Attentáter 
benutzen. Hier kommt es wieder sehr auf Schnelligkeit an. Sollten Sie nicht schnell genug 
sein so laden Sie den „Joker“ Spielstand, um Ihr Glück neu zu versuchen. Haben Sie ihn 
endlich erschossen, finden Sie sich an einem fremden Ort wieder. 


Räume von Norackamous 


Sie befinden sich in einem leeren Raum. Ziehen Sie an dem Ring, um ein Relief erscheinen zu 
lassen. Benutzen Sie den Stein aus Ihrer Ausrüstung damit. Drücken Sie dann die rechte 
Maustaste, um den Stein wieder wegzulegen. Sie sehen jetzt acht Symbole. Wobei vier 
jeweils einem Element zugeordent sind. Die anderen vier stellen deren Kreaturen dar. Bringen 
Sie zuerst alle vier Elemente nach oben und legen Sie die passenden Kreaturen darunter. 
Unter das Eis kommt der Prisoner, unter das Wasser der Dagon, unter das Feuer der 
Nyarlathotep und unter die Luft das Flugmonster. 


Dadurch erscheint ein Buch. Benutzen Sie es mit dem magischen Stein und Sie erhalten ein 
Schwert. Die beiden auftauchenden Geister müssen Sie jeweils einmal mit links anklicken, 
um zu hören was Sie zu sagen haben. Außerdem lösen Sie sich dann in Luft auf. Legen Sie 
das Schwert auf das Buch, um beides mit sich nehmen zu können. Da nun das Gitter offen ist, 
gehen Sie in den rechten Raum und steigen Sie ins Boot. Sie werden Sears in einem anderen 
Boot treffen. Klicken Sie ihn mit der linken Maustaste an, um mit ihm zu sprechen. Fragen 
Sie ihn nacheinander über die folgenden Themen aus: „Howard Parker“; „John T. Parker“; 
„Die großen Alten“. 


Soabld er die Geschichte erzählt hat, müssen Sie schnell reagieren. Bevor er Sie trifft, müssen 
Sie das Seil anklicken, welches neben Ihnen an der Wand hängt. Sie schlagen es dann durch 
und der Kronleuchter begräbt Sears unter sich. Nachdem Sie in einer anderen Höhle 
angekommen sind, zerschlagen Sie mit dem Schwert den rechten Schädel (Maske), um Sand 
in die Grube füllen zu lassen. Links unten (noch vor dem Sand) befindet sich ein Stein, auf 
den Sie gehen sollten, da er die Tür im rechten Schädel öffnet. Gehen Sie durch diese Tür 
hindurch und klicken Sie auf die Lichtung, wo sich Dietrich mit dem Magier aufhält. 


Die beiden Gegner wollen Sie verzaubern. Sobald sie einen Zauber auf Sie richten, müssen 
Sie das Schwert mit sich selbst benutzen (Ryan). Dadurch blocken Sie die Wirkung der 
Zauber ab. Dies müssen Sie dreimal machen, bevor Dietrich auf die Knie sinkt. Werfen Sie 
nun das Buch auf den mittleren Stein, um Ihre Widersacher zu vernichten. Speichern Sie beim 
geteilten Bildschirm Ihren Spielstand ab und entscheiden Sie sich für ein Schluß. Es liegt an 
Ihnen, welchen Sie nehmen wollen. Damit haben Sie das Spiel mit Bravour bestanden. 


ENDE 
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